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GigaCad è un sofisticato programma grafico che permette di realizzare disegni in tre 
dimensioni; dispone di numerose opzioni che permettono di realizzare disegni molto 
raffinati: è possibile ruotare i disegni attorno ai tre assi principali a piacimento, e can¬ 
cellare le linee nascoste, inolue i disegni possono essere ombreggiati scegliendo una 
posizione a piacere per la sorgente luminosa. Naturalmente i disegni possono essere 
stampati, se avete una stampante grafica tipo Commodore MPS-801 o MPS-803 oppu¬ 
re una MPS-802 adattata (con sostituzione della Rom), Ma non è finita qui: l’opzione 
più spettacolare di GigaCad è la possibilità di animare i vostri disegni. Dopo aver rea¬ 
lizzato un disegno infatti il GigaCad può fotografare l’oggetto che avete creato in ven¬ 
tiquattro posizioni diverse, creando ventiquattro filedi otto blocchi, in ciascuno dei qua¬ 
li è registrata una diversa posizione. Con il programma Animazione fXìtrete vedere l’og¬ 
getto che avete creato ruotare attorno a un asse. Naturalmente il programma GigaCad 
è piuttosto complesso da utilizzare, pertanto è opportuno che leggiate attentamente le 
istruzioni per l’uso, possibilmente davanti al computer acceso, in modo da poter prova¬ 
re direttamente i comandi man mano che li imparate. 

Il programma gira su C64 o su C128 in modo 64. Per caricare ciascuna delle tre par¬ 
ti del programma (Cad, Stampa e Animazione) è sufficiente digitare LOAD"nome pro¬ 
gramma" ,8 seguito da Return e poi, al termine del caricamento, RUN. Il programma fun¬ 
ziona molto bene, risultando più veloce, se disponete di un velocizzatore parallelo co¬ 
me lo SpeedDos o il PrologicDos. È invece possibile che le cartucce velocizzatrici che 
si inseriscono nel retro del computer creino problemi. 

Ricordate che quando il pro^amma richiede rinserimento del disco programma si in¬ 
tende il disco allegato alla rivista, mentre per memorizzare i vostri oggetti dovete ser¬ 
virvi di un disco dati, ovvero un disco nuovo formattato. Non salvate mai i vostri lavo¬ 
ri sul disco programma, né cancellate mai alcun file dal disco programma. 

Il programma inoltre è solito chiedere la conferma per ceni particolari comandi: so¬ 
litamente tale conferma può essere fornita premendo il tasto S (sì), tuttavia talvolta è ne¬ 
cessario usare il tasto J (ja). 

Come utilizzare GigaCad 

Cacate il programma con l’isu-uzione LOAD"CAD",8 e date il RUN (oppure utiliz¬ 
zate il menù di TuttoCommodore). Al termine del caricamento del programma appari¬ 
rà una schermata vuota con alcuni comandi nella pane superiore dello schermo e una 
croce che servirà da puntatore. Potete muovere la croce con il joystick, inserito in por¬ 
ta 2. Per selezionare un comando dovete portare la croce sopra la scritta corrisponden¬ 
te e premere il tasto Pire. 

GigaCad dispone di due serie di comandi accessibili tramite joystick: la schermata 
principale, che appare al termine del caricamento del programma, e la schermata dise¬ 
gno, richiamabile con il comando Disegno. 
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CAD (Computer Aided Design), ovvero progettazione 

guidata dal computer, è una realtà anche 

sul Commodore64 con questo potentissimo software 

che consente di elaborare ogni tipo 

di disegno tecnico in 3 dimensioni, animazione compresa. 


Cominciamo a vedere i comandi della schermala principale: 

• Disk - Serve per tulle le operazioni da disco. Provate a richiamare l’opzione Di¬ 
sk ponendo la freccia sopra la scritta e premendo Pire. Comparirà un menù di sei coman¬ 
di, ciascuno dei quali è siglalo da una lettera. Per richiamare un comando premete la let¬ 
tera che lo contraddistingue: 

A. Per caricare un oggetto da disco. 

B. Per salvare un oggetto su disco. 

C. Per impartire un comando al disco secondo la normale sintassi del 1541,1570 o 

1571 ; ad esempio, per cancellare un file da disco dopo aver premuto il tasto C scri¬ 
vete S:NOME FILE e premete Return. 

D. Per vedere la directory del disco. 

E. Per caricare un disegno da disco. 

F. Per salvare un disegno su disco. 

Occorre a questo punto precisare che per oggetto si intende l’insieme dei dati che de¬ 
finisce la forma deU’oggeiio e non la sua immagine. Ciò significa che se voi salvate un 
oggetto e poi lo ricaricale, potete ancora effettuare delle m^ifiche o ruotarlo o spostar¬ 
lo. Un oggetto è registrato in un file il cui nome inizia con OB. 

Un disegno invece consiste nella bit-map di un particolare oggetto in una particola¬ 
re posizione con eventuali effetti speciali (ombre, linee nascoste). Un disegno c registra¬ 
to in un file il cui nome inizia con PI. Se volete stampare un qualunque disegno dove¬ 
te salvarlo su un disco dati come disegno e non come oggetto. 

Sul disco in dotazione potete trovare diversi esempi di disegni e di oggetti: provate a 
caricarli. Attenzione: se un oggetto è particolarmente complesso al termine del carica¬ 
mento richiede diverso tempo (fino ad alcuni minuti) per essere tracciato. 

• Zoom - Permeile di posizionare una figura a piacimento nello schermo, modifi¬ 
candone la dimensione. Per provarlo caricale un oggetto con il comando Disk e poi se¬ 
lezionate lo Zoom. Vi apparirà un menù con cinque comandi: 

A. Permeile die tracciare un rettangolo sullo schenno; tale rettangolo viene poi ingran¬ 
dito fino all’occupazione dell’intero schermo. 

B. Riporla Toggeilo alla dimensione originale. 

C. L’oggeilo viene ingrandito in modo da occupare tutto lo schermo. 

D. Per osservare il disegno. 

E. Per centrare il disegno nello schermo. 

• Trasf - Come ogni buon programma di grafica 3D, GigaCad permette di ruotare 
il disegno attorno ai tre assi principali, nonché di iraslarlo c persino di variarne le dimen¬ 
sioni lungo ciascuno degli assi. Per effettuare queste trasformazioni selezionate il co¬ 
mando Trasf e vedrete comparù-e sullo schenno il menù delle nove possibilità offerte 
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(rotazioni, traslazioni ccambio-scalapcri ircassi).Polclcsclczionarcciualunciiicopzio- 
nc ponendo con il joystick la croce sul riquadro corrispondente e premendo Pire. Il ri¬ 
quadro selezionato verrà evidenziato (passando in reverse) e voi potrete effettuare l’o¬ 
perazione spostando il joystick a destra o a sinistra, nel qual caso la trasformazione sa¬ 
rà molto piccola, oppure in alto o in basso, nel qual caso la trasformazione sarà maggio¬ 
re. Attenzione: se la figura che avete sullo .schermo è mollo complessa la tracciatura del¬ 
la nuova posizione richiede un numero notevole di calcoli, pertanto dovrete attenderne 
l’esecuzione. Al termine premete il tasto freccia a sinistra. 

Effetti speciali 

ComegiàacccnnaloGigaCaddisponc di diversi effetti speciali, come le ombre, il mo¬ 
do Hiddcn-line (lince nascoste), eccetera. Per selezionare queste opzioni bisogna pas¬ 
sare al menù Modo selezionandolo al solito con il joystick. 

11 menù Modo e composto di nove comandi, siglali con le lettere dalla A alla I: 

A. Con il tasto A potete selezionare la vista in prospettiva. Naturalmente per avere u- 
na vista prospettica e necessario indicare il punto di vista, scrivendone le coordinale. Il 
programma indica delle coordinale standard, che potete utilizzare premendo semplice¬ 
mente Return. Per i primi tentativi è consigliabile utilizzare le coordinale standard, do¬ 
podiché potrete anche cimentarvi nella scelta di coordinate differenti. 

B. Con il tasto B potete fiir sì che le linee di separazione vengano raffigurale anche 
se utilizzale la rappresentazione ombreggiata. Ceneralmenie infatti, quando si raffigu¬ 
ra un disegno tramite le diverse sfumature di grigio, le linee di separazione po.ssono so¬ 
lo infastidire, tuttavia può capitare che si fendano necessarie per una migliore definizio¬ 
ne del disegno, nel qual caso utilizzate questa opzione. 

e. Il tasto e serve per l’opzione Hidden-line che consiste nella cancellazione delle 
linee nascoste del disegno. Ciò significa che il programma studia quali linee di separa¬ 
zione sono visibili dal corrente punto di visui e cancella le rimanenti. Questa raffigu¬ 
razione richiede mollo tempo, se il disegno e complesso, poiché e necessario un nume¬ 
ro notevole di calcoli. Una seconda pressione del tastò serve per disattivare l’opzione. 

D. Con il tasto D potete selezionare il disegno ombreggialo, che consiste nella raf¬ 
figurazione dcll’oggeilo con diverse tonalità di grigio a seconda della posizione di ogni 
faccia rispetto alla sorgente luminosa. 

Fi. Per modificare la posizione della sorgente e impostare nuove coordinale. 

F" - G. II disegno puòessere mostralo anche in modo mullicoloromuliicolor/Hi-Res 
premendo rispettivamente il tasto F o C. In questo modo le diverse tonalità di grigio ap¬ 
pariranno più sfumale, tuttavia diminuirà la risoluzione orizzontale. 

II. Il tasto H ò equivalente al tasto D. 

I. Premendo il tasto I e specificando una posizione per la coordinata V verrà cancel¬ 
lata la parte dell’oggeiio oltre il valore di ordinata specificalo. Per fare una prova pre¬ 
mete semplicemente Return quando vi verrà chiesto il valore di V. 

Per tornare alla schermata principale dovete premere il tasto freccia a sinistra. A que¬ 
sto punto potete scegliere se vedere il disegno con le opzioni appena selezionale, se mo¬ 
dificarlo ulteriormente o se procedere con la creazione di un’animazione. Per vederlo 
e sufficiente inserire un disco dati nel drive e Selezionare l’opzione Vedere, mentre per 
creare un film inserite un disco dati con mollo spàzio libero e scegliete l’opzione Film. 

II menù Film e così composto: 

A e B : per creare quattro o dieci schermate che raffigurino Ì1 disegno; 

C: per passare alla creazione del film (vedi menù qui sotto);. 

D: per vedere un singolo fotogramma del film; 

E: per racchiudere l’immagine in una cornice. 
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Se avcic premuto il tasto C apparirà un altro menù con nove possibilità di scelta: 

A. Per ottenere l’effetto di animazione con la rotazione del corpo attorno al proprio 
asse. 

B. Per ottenere l’animazione con la rotazione del punto di vista attorno all’oggetto. 

C. Per ottenere un’animazione nella quale il corpo rimane fermo, ma ruota la sorgen¬ 
te luminosa (ovviamente dovete aver selezionato l’opzione disegno ombreggiato). 

Qualora vi chiedeste che differenza ci sia tra l’opzione A e la B ricordate che in que¬ 
sti due casi la sorgente luminosa c fenna, quindi se ruota il punto di visut il corpo è il¬ 
luminato in modo costante, mentre se ruoui il corpo c resta fisso il punto di vista vedre¬ 
te cambiare gli effetti di ombra. 

D. Per modificare la posizione del punto di fuga. 

E. Per modificare la posizione del piano di visualizzazione, ovvero incrementare o di¬ 
minuire gli effetti prospettici. 

f. Per inclinare l’oggetto rispetto alla sua verticale. 

G. Per variare la dimensione dell’oggetto. 

I. Per procedere con la creazione del Tilm vero e proprio. Ricordate di inserire un di¬ 
sco dati con sufficiente spazio libero (almeno 250 blocchi) c scegliete un nome per i fi¬ 
le che costituiranno il film. Vi verrà anche chiesto attorno a quale asse debba svolger¬ 
si la rotazione: scegliete X, Y oppure Z (normalmente si utilizza l’asse Z). 

A questo punto il computer inizia a tracciare la prima figura. Al termine la registra su 
disco e procede con la seconda, e così via fino alla ventiquattresima. Ovviamente se a- 
vete selezionato l’opzione Hidden line o Disegno ombreggiato l’intera operazione ri¬ 
chiederà moltissimo tempo, pertanto potete dedicarvi ad altro per un paio d’ore o anche 
di più se il disegno c molto complesso. 

Per vedere l’animazione dovrete utilizzare il programma Animazione il cui uso 6 il¬ 
lustrato più avanti. 

Comandi del menù Disegno 

Quando richiamate questa funzione il computer vi chiede di inserire il disco program¬ 
ma: accontcntiUclo c premete la barra spazio per comunicare l’avvenuto inserimento del 
disco. Dopo alcuni secondi comparirà la schcrmaut disegno, da utilizzare per creare un 
nuovo disegno o modificarne uno vecchio. Vediamo ora i comandi disponibili: 

• Piani - Si suppone che ogni figura sia composta da una serie di piani, o facce, o 
contorni. Selezionando l’opzione Piani comparirà una schermata quadretti!ta sulla qua¬ 
le potete disegnare una figura piana. I puntini che formano la quadretUttura servono sem¬ 
plicemente da ri ferimento. Perdisegnare la figura ponetecon il joysticklacrocenel pun¬ 
to dove volete che si trovi il primo vertice e premete Pire. Raggiungete poi il punto do¬ 
ve si trova il secondo vertice e premete nuovamente Pire. Procedete in questo modo fin¬ 
che tutti i lati non saranno tracciati, dopodiché premete il tasto freccia a sinistra e la vo¬ 
stra figura verrà trasferita nella schermala disegno. Tale schermala è composta dalle tre 
proiezioni ortogonali del vostro oggetto, ovvero dalla vista daH’allo, di fronte e di la¬ 
to, nonché dal menù delle trasformazioni. La figura apparirà vista di taglio nel riquadro 
in alto a sinistra e in basso a destra, mentre apparirà vista fronudmente nell’altra fine¬ 
stra. Potete agire sulla figura che avete appena disegnalo tramite il menù delle trasfor¬ 
mazioni, che è uguale a quello della schermata principale, qualora vogliale modifica¬ 
re o spostare la figura. Terminale queste operazioni premete il tasto freccia a sinistra c 
rimmaginc sarà fissala al disegno. 

• Ruotare - Permette di creare con facilità solidi di rotazione come coni, cilindri, 
vasi e simili. Selezionando questo comando comparirà un piano quadrettalo simile a 
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quello dcirisiruzionc Piani. Su questo piano potete disegnare i contorni della figura di 
rotolone, rammentando che il lato inferiore costituisce l’asse di rotazione. Terminato 
il disegno premete il tasto freccia a sinistra e il computer vi chiederà il numero delle fac¬ 
ce con CUI deve essere rappresentato il solido, nonché l’ampiezza dcH’angolo di rota¬ 
zione. Il primo parametro determina la finezza del disegno: maggiore è il numero del- 
le facce migliore c il disegno, tuttavia un numero di facce eccessivo rallenta notevol- 
mente la veloci^ del l’elaborazione. E consigliabile disegnare almeno dodici facce, c co¬ 
munque non più di ventiquattro. Il secondo parametro determina quale fetta del solido 
deve essere rappresentata: se indicate 360 ottenete un solido di rotazione completo, se 
indicate 180 ne ottenete metà c così via. Fornito il secondo parametro il computer si met¬ 
te al lavoro per disegnare il solido: talvolta questa operazione richiede diversi secondi. 
Anche in questo caso prima di fissare l’immagine potete utilizzare le trasformazioni per 
disporla come volete sullo schermo. Per terminare premete il tasto freccia a sinistra. 

• Trasf - Questa istruzione attiva le trasfonnazioni ma, a differenza della scherma¬ 
ta principale, le trasformazioni agiscono solamente sulla parte di figura selezionata (che 
lampeggia). Per selezionare una parte di figura Icggctcristruzionc Canccll. 

• Ma ero - Per semplificare ulteriormente la creazione di disegni complessi GigaCad 
dispone dell istruzione macro che permette di definire una particolare parte di un dise¬ 
gno (un tavolo, una sedia, ccc.) c memorizzarla per poterla ulilizzarcogniqualvolta pos¬ 
sa essere utile. Le macro possono essere conservate sia in memoria sia su disco: ovvia¬ 
mente se desiderate riutilizzarle dopo lo spegnimento del computer c necessario che le 
registriate su disco. Il menù macro è così composto: 

A. Per caricare una macro da disco; il computer vi chiede sia il nome del file che con¬ 
tiene la macro, sia il nome con cui volete che sia memorizzata. 

B. Per salvare su disco una macro; vi verrà chiesto eon quale nome la macro c memo¬ 
rizzata e il nome del file con il quale registrarla su disco. 

C. Per dare un comando al drive (vedi comando Disk della schermata principale) 

D. Per vedere la directory. 

E. Per vedere l’elenco delle macro in memoria. 

F. Per disegnare una nuova macro: lo schermo viene resettato e potete disegnarvi la vo¬ 
stra macro. Al termine potete selezionare l’opzione H e poi ancora l’opzione F per 
torncire al vostro disegno. 

G. Per utilizz.are una macro presente in memoria selezionate quesui opzione e indica¬ 
tene il nome.La macro comparirà sullo schermo e voi potrete disporne a piacimen¬ 
to con le solite trasformazioni. 

H. Serve jxr trasformare tutto il contenuto dello schermo in una macro. 

; Vedere - Questo comando serve per quadretUire lo schermo al fine di prendere le 
misure per eventuali modifiche. 

• Cancel I - Permette di selezionare un piano o un’intera macro, al fine di cancelkirli 
o modificarli: 

A. Permette di selezionare un piano, servendosi dei tasti + e -. 

B. Permette di selezionare una macro, sempre con i tasti + e -. 

C. Permette di selezionare una macro indicandone il nome. 

D. Serve per cancellare l’intero disegno. 

Quando avete selezionato il piano o la macro desiderati potete agire su di essi con le 
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trasformazioni, oppure cancellarli premendo il tasto L. Per terminare premete il tasto 
freccia a sinistra. 

• Exit - Permette di tornare alla schermata principale. Anche in questo caso verrà 
chiesto di inserire il disco programma. 

Animazioni 

Quando avete creato un’animazione con il comando Film potete vederla con questo 
programma. Un esempio di animazione è contenuto sul disco programma con il nome 
di Anello. Per caricare il programma inserite il disco programma e digitate LOAD’'a- 
nimazioni",8 seguito da Return. Al termine del caricamento digitate RUN e Return e at¬ 
tendete il caricamento della seconda parte del programma. Apparirà il seguente menù: 

A - Per caricare un fdm in memoria (naturalmente dovete inserire il disco dove si tro¬ 
vano i file che compongono il film e attendere un paio di minuti). 

B - Serve per caricare un solo fotogramma di un film, qualora vogliate controllarlo. 
Il computer in questo caso vi chiede non solo il nome del film, ma anche il numero del 
fotogramma. 

C - Serve per dare un comando al floppy drive. 

D - Per vedere la directory. 

E - Per scegliere se l’animazione c di tipo ciclico (dal primo fotogramma all’ultimo 
per poi riptu'tire dal primo) oppure avanti-indietro (dal primo fotogramma aU’ultimo, 
poi all’indietro fino al primo e così via). È necessario utilizzare il modo avanti-indietro 
per vedere l’anello. 

F - Serve per scegliere tra il modo Hi-Rese il modo multicolor: c opportuno utiliz¬ 
zare la stessa scelta operaia nel menù Modo durante la creazione del film. L’anello c in 
modo multicolor. 

G - Serve per cambiare i colori dello schermo. Il computer vi chiede il codice dei co¬ 
lori, secondo il solilo schema del C64:0 Nero; 1 Bianco; 2 Rossp; 3 Ciano; 4 Porpora; 
5 Verde; 6 Blu; 7 Giallo; 8 Arancione; 9 Marrone; 10 Rosso chiaro; 11 Grigio 1; 12Gri- 
gio 2; 13 Verde chiaro; 14 Azzurro; 15 Grigio 3. 

H - Per vedere il film. Èpossibile regolare la velocità della proiezione muovendo il 
joystick a destra o a sinistra. Premete il tasto Pire per terminare. 

Stampa 

GigaCad vi permette anche di stampare i vostri lavori, purché disponiate di una stam¬ 
pante grafica come la Commodore 801 o 803. È sufficiente salvare la figura desidera¬ 
la su un disco dati (come disegno) e utilizzare il programma Stampa. 

Per caricare il programma inserite il disco programma e digitate LÒAD"stampa",8 se¬ 
guilo da Return e al termine del caricamento date il RUN e Return. Dopo alcuni secon¬ 
di apparirà un menù composto da cinque opzioni: 

A - Per caricare la figura desiderala: ricordatevi ancora una volta che deve essere un 
disegno, ovvero un file il cui nome inizi con PI, e sia lungo ircniaire blocchi. 

B - Per valere la figura. 

C - Per dare un comando al floppy. 

D -Per vedere la directory. 

E - Per stampare il disegno. In quest’ultimo caso controllate che la stampante sia cor¬ 
rettamente connessa e accesa e poi confermale Toperiizione al computer premendo il 
tasto S (sì). Attendete circa un paio di minuti per avere la suimpa completa. 
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Game Designer 


Chi possiede un computer, e in particolar modo un Commodore, non può non aver mai 
provato a giocare con uno dei numerosissimi e stupendi videogame programmati per 
questo genere di elaboratore; inoltre, i veri appassionati del mondo dcH’informatica e 
dei computer si saranno certamente chiesti come vengono creati questi vidcogiochi, ap¬ 
parentemente semplici. Finalmente, caricando questo programma, potrete direttamen¬ 
te intervenire di persona sul lavoro che sta dietro all’avventura spaziale o labirintica che 
più vi entusiasma, e addirittura avrete la fantastica opportunità di crearne una nuova, se¬ 
condo le vostre esigenze c i vostri gusti. 

Supponiamo che vogliate ricreare il celebre gioco spaziale Space Invaders: in primo 
luogo, dovrete definire l’idea o scopo principale delFavveniura (distruzione delle for¬ 
ze aliene che progressivamente avanzano verso le nostre basi); in un secondo momen¬ 
to, inizierete a suddividere il programma in diverse parti, dalla gestione dello schemio 
di fondo (controllo del punteggio, del numero di alieni colpiti, eventuale fine dello 
schermo, ecc.) a quella della vostra astronave (possibilità di movimenti, raggio d’azio¬ 
ne), e così via fino a definire tutte le opzioni del videogame. 

Le operazioni che dovrete eseguire, quindi, si presenteranno nel seguente ordine: 

1. Raccolta delle idee in relazione alle fasi fondamentali del gioco (sonoro, grafica, 
tipo di gioco, ecc.). 

2. Sviluppo di tali parti, seguendo un rigoroso schema logico (per esempio, dalla de¬ 
finizione grafica della vostra astronave passerete ai suoi movimenti obbligati, quindi al¬ 
la possibilità di colpire i nemici). 

3. Selezione di fondali, musiche, effetti sonori e sprite già presenti nel dischetto del 
GameDesigner. 

4. Composizione del programma attraverso l’editor di GameDesigner, definiui attra¬ 
verso il macrolinguaggio. 

5. Verifica del risultato ottenuto ed eventuale messa a punto. 

6. Creazione di un unico file che assembla le varie parti del programma (musiche, sce¬ 
nari, effetti sonori, sprite), utilizzando l’opzione Fru'e prog., dopo aver ciu'icato il pro¬ 
gramma nell’cditor e registrandolo su un altro dischetto formattalo. 

Viconsigliamodifarepariicolareaiienzioneduranielcoperazionidi registrazione del 

vostro lavoro, in quanto, so lasciaste inserito nel drive il disco GameDesigner, potre¬ 
ste cancellare o rovinare parzialmente i file che lo compongono. 

Come utilizzare GameDesigner 

Per meglio comprendere le opzioni principali del programma c il suo funzionamen¬ 
to, preferiamo iniziare a descriverlo partendo dalle 4 schermale fondamentali che lo ca¬ 
ratterizzano, oltre ovviamente a quella iniziale relativa al menù principale. 
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Un pacchetto integrato per lo sviluppo di videogiochi, 
sfondi grafici, musiche, effetti sonori, animazione 
e un nuovo, potentissimo, linguaggio 
per assemblare tutto in un programma definitivo 
che può girare anche indipendentemente. 


Infatti, in fase di programmazione, dovrete necessariamente richiamare, secondo un 
ordine da voi stabilito, le schermate relative ai fondali, alle musiche, agli sprite e agli 
effetti sonori dclTavventura che intendete creare e rapprescnuire sul vostro monitor con 
questo programma. 

Come potrete facilmente verificare voi stessi, la creazione degli sprite che definisco¬ 
no graficamente i personaggi della vostra vicenda, dei fondali che costituiscono l’am- 
bientc entro cui si svolge il gioco, degli effetti sonori che provocano i protagonisti dcl- 
Tavventura sparando o andando a sbattere conuo alcuni oggetti o saltando, e del moti¬ 
vo m usicale che farà da colonna sonora oda sottofondo alla vostra ipissionc, c senza dub¬ 
bio una fase fondamentale per la programmazione del videogioco. 

Se, almeno per le prime volte, preferite caricare uno scenario, uno sprite, un motivo 
musicale o una serie di effetti sonori già esistenti sul dischetto di GameDesigner, non 
dovrete far altro che selezionare il comando File (Fopcrazione che stiamo descrivendo 
vale per tutte c 4 le situazioni), richiamare la voce Load, spostare il joystick nelle con¬ 
suete direzioni fino a definire il file che intendete caricare, quindi premere il tasto Pire 
e confermate la vostra scelta con Sì. 

In alternativa, in riferimento al set dei comandi principali di questo programma, che 
presenteremo detutgliatamente più avanti, potrete eseguire le operazioni di caricamen¬ 
to secondo le seguenti modalità: 

•"SCENE 1 IS [ ]". Per caricare uno scenario presente in memoria. 

• "SONG IS [ ]". Per caricare un motivo musicale. 

• "SPRITE IS [ ]". Per caricare uno sprite. 

Creazione di sfondi o scenari 

Per creare uno scenario, dovrete selezionare con il Joystick inserito nella porta 1 la vo¬ 
ce Menù, quindi premere il tasto Pire e posizionare, sempre con la manopola nella por¬ 
ta I, l’icona luminosa sull’opzione Disegni, che richiama la situazione relativa ai fon¬ 
dali (questa operazione, ovviamente, verrà effettuata in modo analogo per carictire uno 
sprite, un motivo musicale o una serie di effetti sonori). Dopo alcuni secondi di attesa, 
utilizzati dal computer per la fase diciU'icamento, comparirà sul vostro monitor la scher¬ 
mata relativa alla creazione dei fondali, nella cui parte superiore potrete trovare i se¬ 
guenti comandi, dei quali vi forniamo anche le relative funzioni: 

• FILE , Qucstii opzione vi pemettcrà di utilizzare una serie di comandi utili per ma¬ 
nipolare i file: 

“LOAD" : per caricare uno scenario o fondale già presente in memoria 
“SAVE" : per registrare uno sccriitrio creato da voi 
“FORM":\)Q.r formattare un nuovo dischetto 
“CAN" : per cancellare un file. 
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• UNDO. Questa voce, richiamabile spostando l’apposiia freccia luminosa con il joy¬ 
stick inserito nella porta 1 e premendo il tasto Pire, vi servirà per annullare un coman¬ 
do selezionato per errore. 

• CANC. Per cancellare un determinato disegno, dopo aver confermato l’operazione 
sposiiindo la freccia sulla voce Sì. 

• FINE. Per abbandonare la schermata relativa ai fondali (anche in questo caso biso¬ 
gna confermare la selezione). 

• ZOOM. Per lavorare su una zona ingrandita della figura, mentre nella parte inferio¬ 
re destra dello schermo comparirà il disegno nelle normali proporzioni. 

•COPIA. Per copiare in una determinata zona dello schermo una figura (in pratica, po¬ 
trete duplicare un vostro disegno in più posizioni). 

•FILE. Questo comando vi permetterà di colorare con uno dei 4 colori visualizzati nel¬ 
la parte destra dello schermo le figure geometriche da voi disegnate. 

• V ED. Richiamando questo comando, potrete lavorare sull’intera area relativa ai fon¬ 
dali, avendo una visione completa della schermata in costruzione. Per riavere il menù 
è sufficiente uscire con la freccia dal lato superiore dello schermo. 

• RETT. Per disegnare un rettangolo, puntando la freccia in due vertici opposti della 
figura (in pratica, ciò equivale a fornire al computer le 2 misure del rettangolo). 

• LINEA. Per tracciare una linea, puntando l’icona in 2 punti che ne determinano la 
lunghezza. 

• DIS. Questa opzione costituisce il comando più importante della schermata relativa 
ai fondali, in quanto vi permetterà di disegnare le figure che desiderate. Per effettuare 
tale operazione non dovrete far altro che spostare all’interno dello schermo il pennino 
tramite il Joystick, quindi premere il tasto Pire per tacciare un tratto della vostra figu¬ 
ra (ricordatevi che questa operazione, eseguita su una zona già disegnala, equivale a un 
cancellamento della stessa). 

• MUOVI. Per rilocare una porzione rettangolare della schermala grafica. 


Tavola 1. Macrocomandi di assemblaggio. 


ADD 0000 TO SCORE 1 
ADD 0000 TO SCORE (A) 

ADD [A] TOSCOREI 
ADD [A] TO SCORE [A] 
CLEARSCENE 1 

CLEAR SCORE 1 
CLEAR SCORE [A] 

CLEAR SPRITE 
/COMMENT 

DATA TABLEAT1001 
DATA VALUES 000 000 
DISPLAY OTHER SCENE 
DISPLAY SCENE 1 
ENDIF 
IF...THEN 

IF BUTTON 1 IS ON THEN 


per aggiungere un valore tra 10 e 100 al punteggio 1 o 2. 
per aggiu ngere un valore tra 10 e 100 al punteggio determinato 
da [af. 

per aggiungere un valore fa] al punteggio 1 o 2. 

per aggiungere un valore [a] al punteggio determinato da [a], 

per cancellare dallo schermo le informazioni relative al fondale 

1 e portare automaticamente tutti i colori in nero. 

per portare a 0 il punteggio 1 e visualizzarlo sullo schermo. 

per portare a 0 il punteggio individuato da [a] e visualizzarlo 

sullo schermo. 

per cancellare uno sprite posizionandolo fuori dello schermo, 
per inserire lino a 25 caratteri di commento in una determinata 
zona dello schermo. 

per localizzare la tabella dei dati correnti. 

per inserire i valori aH’interno della tavola dei dati. 

per visualizzare sullo schermo uno dei 2 scenari possibili. 

per visualizzare sullo schermo lo scenario 1. 

per indicare la line della funzione logica “IP. 

per indicare l’inizio della struttura di controllo “IF”. 

per controllare se il tasto Fire del joystick è stato premuto. 
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Creazione di sprite e animazioni 

Per passare allo schermo relativo alla creazione degli sprite, dovrete comportarvi a- 
nalogamcnte alla selezione dello schermo degli scenari, quindi spostare l’icona colle- 
gata con il joystick suU’opzionc Sprite c premere il tasto Pire. Dopo alcuni secondi, ver¬ 
rà visualizzato uno schermo nella cui parte supcriore destra troverete i principali coman¬ 
di relativi agli sprite: 

• SET UP. Richiamando questa opzione, avrete modo di definire, rispettivamente: 
“COLOR” : la colorazione singola (“SINO”) o multicolore di uno sprite (“MULTI”); 
"VMAC" : la disposizione verticale dello sprite; 

“IIMAG” : la disposizione orizzontale dello sprite; 

“SPRITES1-4" : la posizione dello sprite aU’intcrno di una figura composta. 

• CMD. La voce “CMD” vi offre Topportunitìi di effettuare le seguenti operazioni: 
“FUP": spostate lo sprite utilizzando il joystick; 

“ANIMA" : animate lo sprite, dopo aver selezionato la velocità (1-32); 

“Sllirr: esegue l’animazione determinata dai vari fotogrammi; 

“CLEAR" : cancellate l’arca relativa allo sprite, dopo aver confermato la scelta; 
“FINE": abbandonate la voce CMD; 

"CUP/”.-copiate o duplicate lo sprite aH’intcrno di un’altra struttura. 

• FI LE. Si tratta del solito comando relativo alle operazioni sui file, già descritto in pre¬ 
cedenza per lo schermo Disegni. 

• FR = 1-31. Potrete intervenire direttamente sullo sprite che costituisce il fotogram¬ 
ma dcH’animazionc, individuato da un determinato numero (1-31). 

• FINE. Per abbandonare lo schermo relativo agli sprite. 

Creazione di brani musicali 

Per creare gli accompagnamenti musicali chccostituiscono la colonnasonora del gio¬ 
co già definito graficamente utilizzando i comandi relativi agli sccntiri c agli sprite, po- 


IFJOYSTICKIS RIGHI 

1FSCORE1 >000000 THEN 

IF SCORE [A] > 000000 THEN 

IF SCORE 1 > SCORE 2 THEN 
IF SPRITE HIT SPRITE THEN 
JUMP TO LABEL 001 
JUMP TO LABEL [A] 

JUMP TO SUBROUTINE AT 001 

JUMP TO SUBROUTINE AT [A] 

OTHERWISE 

PAUSE FOR 00.0 SECONDS 
PLOTADOTATX = 000;Y = 000 

PLOTADOTATX = (A];Y = [A] 


per controllare la posizione corretta del joystick (destra, 
sinistra, su, giù). 

per controllare se il punteggio 1 risulta maggiore di un 
determinato valore (comando utile per i bonus e le vite-extra), 
per controllare se il punteggio [a] risulta maggiore di un 
determinato valore. 

per controllare se un punteggio risulta maggiore dell'altro, 
per controllare se sono avvenute collisioni di sprite. 
per far saltare il programma a un determinato "label", 
per far saltare il programma al "label” determinato dalla 
variabile [aj. 

per far saltare il programma alla subroutine del livello 
specificato. 

per far saltare il programma alla subroutine determinata dalla 
variabile [a]. 

per indicare al prcwramma l’alternativa da seguire nel caso il 

comando “IF...THEN" risulti falso. 

per introdurre una pausa nel programma. 

per accendere un apposito pixel in una determinala posizione 

del fondale. 

per accendere un apposito pixel nella posizione del fondale 
determinata dalla variabile [a]. 

(continua) 
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irete selezionare lo schermo dei Brani musicali con il joystick. Nella parte destra del¬ 
lo schermo potrete selezionare i comandi relativi alla creazione dei rnoiivi musicali. 

• FILE, Questa sezione risulta identica a quelle relative al lavoro con i file già descrit¬ 
te in precedenza. 

• INS. Potrete, richiamando qucsUi opzione, inserire una nota fra altre due, utilizzan¬ 
do il joystick per localizzare il pennino sulla parte dello sparlilo che desiderale, quin¬ 
di premendo il tasto Pire. 

• TOP. Questo comando vi porterà alla prima nota del brano musicale. 

• C AN. Per cancellare una nota all’interno del foglio musicale visualizzalo nella par¬ 
te centrale dello schermo (confermate la vostra scelta). 

•ASC. Questa opzione vi sarà mollo utile in quanto permeile di ascoltare il brano mu¬ 
sicale scritto sullo sparlilo. 

• CLR. Per cancellare il motivo musicale che c presente in quel momento sul foglio. 

• STOP. Per interrompere a piacimento l’ascolto del brano. 

•CANALI. Nella parte inferiore destra dello schermo potrete selezionare l’ascolto del 
brano musicale utilizzando alcuni o tutti e tre i canali o voci previsti in questo program¬ 
ma (un canale c funzionante quando lampeggia il numero corrispondente), 

• STRUMENTI. Potrete, inoltre, scegliere gli strumenti che suonano il brano musi¬ 
cale su una vasta gamma di 13 elementi. 

• TEM PO. Per selezionare il tempo o ritmo di esecuzione del brano, basterà posizio¬ 
nare la freccia su questa opzione, quindi muovere la leva verso l’alto o verso il basso, 
a seconda che desideriate incrementare o ridurre questo parametro musicale- 

Creazione di effetti sonori 

Per visualizzare lo schermo relativo ai parametri musicali, seguite gli stessi procedi¬ 
menti utilizzati per richiamare gli schermi precedenti, quindi posizionale l’icona lumi¬ 
nosa sulla voce Effetti sonori c premete il tasto Pire. 


PLOT COLOR OTO SCENE 1 
PLOT COLOR [A) TO SCENE 1 
PRINT 

PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 

PRINT AT ROW [A] COLUMN [A] 

PRINT CHARACTEROF [A) 

PRINT COLOR = 00 ON 00 

PRINT COLOR = [A] ON [A] 

PRINT ON SCENE 1 

PRINT VALUEOF [A] 

RETURN FROM SUBROUTINE 
SCENE 1 BACKGROUND= BLACK 
SCENE BACKGROUND 1 = [A] 

SCENE 1 BORDER» BLACK 


per selezionare il colore da utilizzare per il comando Plot in un 
determinato fondale. 

per selezionare il colore da utilizzare per il comando Plot 
determinato dalla variabile [a], 

per stampare in uria determinata zona dello schermo (ino a 20 
caratteri. 

per indicare al computer la posizione esalta della Print 
successiva. 

per indicare al computer la posizione della Print successiva 
attraverso le variabili [a). 

per stampare il carattere determinato dalle vangili [a], 
per selezionare il colore di linea e di sfondo per i caratteri che 
vengono stampati. 

per selezionare gli stessi cotori di linea e di sfondo per i caratteri 
che vengono stampati in relazione alle variabili [a], 
per selezionare il fondale all'Interno del quale poter operare 
con i comandi Print. 

per stampare il valore numerico a tre cifre della variabile [a]. 

per chiudere una subroutine 

per selezionare il colore dello sfondo dello scenario 1. 

per selezionare il colore dello sfondo in relazione alla variabile 

la]. 

per selezionare il colore del bordo di un fondale. 
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Una volta visualizzala questa Sezione, potrete selezionare una vasta serie di parame¬ 
tri musicali (dalla frequenza del suono al timbro, dal tono al volume^ dal tempo all’at¬ 
tacco di un’onda, dalle ripetizioni all’equalizzazione del suono, dall’ascolto di un rumo¬ 
re costante e ripetuto ad uno pulsante). 

Data l’estrema facilità d’uso di questa sezione, riteniamo del tutto superfluo soffer¬ 
marci pitrticolarmente su questa descrizione. Vi ricordiamo solamente clic sarà suffi¬ 
ciente selezionare il parametro sonoro richiesto c spostare la manopola verso l’alto o il 
basso (oppure selezionare il comando “INS”), per aumentare o diminuire il valore di un 
determinalo elemento. Vi consigliamo comunque di selezionare l’opzione File, di ca¬ 
ricare uno degli effetti inseriti nel disco c provare a varitu’c i parametri modificando i li¬ 
velli degli indicatori. 

Macrocomandi di assemblaggio 
Per facilitarvi in fase di programmazione, vi presentiamo l’elenco completo dei co¬ 
mandi che potrete utilizzare per creare il vostro gioco personalizzato (tavola 1). 

Funzionamento dell’editor del programma 
Appena terminata la fase di caricamento di GamcDcsigncr, premete la barra spazio 
0 il tasto Pire: potrete visualizzare lo schermo principale del programma, suddiviso in 
una parte destra relativa alle opzioni fondamentali, in una zona supcriore conlchcntc la 
serie dei comandi di programmazione, c in una sezione centrale rapprcscnuintc quella 
che in seguito descriveremo come arca di programmazione vera c propria. 

Per quel che riguarda la prima parte, relativa alle opzioni, potrete selezionare 8 voci 
diverse, corrispondenti ad altrettanti rettangoli colorati, la cui utilità verrà presa in con¬ 
siderazione qui di seguito. 

•MENU. Selezionando il primo rettangolo dall’alto,contrassegnato dallasctilia“ME- 


SCENE 1 BORDER = BLACK 
SCENE 1 COLOR 1 = BLACK 
SCENE 1 COLOR = [A] 

SCENE 11S(] 

SCENE 2 COLOR 1 = BLACK 
- SCENE 2 COLOR 1 = [Al 

SCORE 1 AT ROW 00 COLUMN 00 

SCORE 2 AT ROW 00 COLUMN 00 

SCORE 1 COLOR = 00 ON 00 
SCORE 2 COLOR = 00 ON 00 
SCORE i DISPLAY ON SCENE 1 
SCREEN UPDATE ON/OFF 


per selezionare il colore del bordo di un fondale in relazione alla 
variabile [a], 

per selezionare i colori del fondale 1 senza utilizzare quelli 
messi a disposizione dallo schermo Disegni* 
per selezionare I colori del fondale 1 in base al contenuto delta 
variabile [a], 

per caricare uno degli scenari presenti nella memoria del 
programma. 

per selezionare I Colori delta scenario 2 senza utilizzare quelli 
messi a disposizione dallo schermo Disegni, 
per selezionare i colori dello scenario 2 in base al contenuto 
della variabile [a] senza considerare quelli previsti dallo 
schermo Disegni. 

per determinare la posizione di visualizzazione del punteggio 

1 . 

per determinare la posizione di visualizzazione del punteggio 

2 . 

per individuare il colore di linea e di sfondo del punteggio 1. 
per selezionare il colore di linea e di sfondo del punteggio 2. 
per selezionare in quale scenario dovrà apparire il punteggio, 
per visualizzare immediatamente sullo schermo del 
programma tutti i cambiamenti effettuati. 

(continua) 
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NU”, passerete direiiamenie alla sehermala ehe presenta le 5 parti o quadri fondamen¬ 
tali in cui è suddiviso GameDesigner: 

1. Programma: è lo schermo cui abbiamo appena accennato. 

2. Spritc: schermo relativo alla creazione degli spritc, 

3. Effetti sonori: schermo relativo alla selezione dei parametri sonori. 

4. Disegni: schermo relativo alla creazione dei fondali. 

5. Brani musicali: schermo relativo alla composizione di un motivo musicale per ac¬ 
compagnare la vicenda che avete creato. 

Vi ricordiamo, a proposito della visualizzazione di questi schermi, che potrete facil¬ 
mente richiamarli posizionando l’icona luminosa controllata dal joystick inserito nel¬ 
la porta 1, c quindi premendo il tasto Pire. 

• FILE. Per lavorare efficacemente e velocemente su alcuni file: 

“/7VE” .• tornate allo schermo del menù principale; 

“LOAD" : caricate un file dal dischetto inserito nel drive; 

“SAVE" : registrate un programma o un file che avete appena creato; 

“FORM" : formattate un dischetto. Il programma prevede la conferma della vostra 
scelta (SI/NO); 

“DEL" : cancellate un file presente nella memoria del dischetto (durante la fase di can¬ 
cellamento dovrete utilizzare il joystick per selezionare il file da cancellare, preme¬ 
re nuovamente il tasto Pire c selezionare la voce Sì per cancellare il file, o No per ri¬ 
tornare al comando precedente o selezionare un altro file da cancellare); 

“FARE UNPROG” : create la versione personalizzata di un gioco il cui funzionamen¬ 
to non dipende dal programma principale (GameDesigner). Selezionando questa op- 


SET A = 000 
SET A = [A] 

SET A = RND NUMBER FROM 0 TO 000 

SET A = SPRITE X POSITION 

SETA = SPRITEYPOSIT10N 

SET A = VALUE AT DATA + [A] 

SET A = VALUE AT RAM + [A] 

SET VALUE AT RAM + [A] = 000 

SET VALUE AT RAM + [A] = [A] 

SKIPNEXTIFA = 000 
SONG IS [ 1 
SONG VOLUME = 00 

SOUND CHANNEL1 = ( ] 

SOUND CHANNEL 1 OFF 

SPRITE 1 IS(] 


per determinare il valore arbitrario di una variabile fra 0 e 225. 
per determinare il valore di una variabile uguale al valore di 
un’altra. 

per assegnare ad una variabile un numero arbitrario tra 0 ed il 
numero determinato. 

per assegnare a una variabile la posizione “X" dello sprite 
selezionato. 

per assegnare a una variabile la posizione “Y" dello sprite 
selezionato. 

per assegnare a una variabile il valore della tavola puntato da 
[a]. 

per assegnare ad una variabile il valore della tavola di Ram 
puntata. 

per selezionare l’elemento della tavola Ram puntato uguale al 
numero specificato. 

per selezionare l’elemento della tavola Ram puntato uguale al 
valore della variabile. 

per saltare l'istruzione successiva se l’espressione risulta vera, 
per caricare una canzone presente in memoria, 
per selezionare il volume della musica di accompagnamento 
del gioco. 

per selezionare l’effetto sonoro che deve essere eseguito da un 
determinato canale. 

per spegnere o eliminare l’effetto sonoro eseguito da un 

determinato canale. 

per definire lo sprite selezionato. 
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zionc potrete caricare il programma che avete precedentemente ideato utilizzando 
GameDcsigner, quindi inserite nel drive un dischetto già formattato, scrivete il vostro 
nome seguito da Return e premete il tasto Pire. In questo modo potrete archiviare il 
dischetto con il gioco che avete creato. 

"PRNT’: stampate il listato del programma visualizzato ncU’apposita finestra-video 
dello schermo principale di GameDcsigner, 

• GANG. Questa terza voce vi offre l’opportunità di ripulire completamente la zona 
dello schermo approntata per la fase di programmazione, in modo che sia pronto per la 
realizzazione di un altro programma. 

•GIRA. Selezionando questo quarto rettangolo, potrete far girare il programma da voi 
creato (abbandonate questo comando premendo il tasto Pire o la barra spazio). 

• INS. Il quinto comando vi offrirà la possibilità di introdurre una linea di programma 
aH’intemo dello stesso (dovrete segnalare al computer, tramite il joystick, l’esatta col- 
locazione del punto in cui volete inserire una nuova linea vuota). 

• DEL. Per cancellare una linea aU’intcmo del programma in memoria. 

• LIN. Per localizzare in tempo reale (ossia dopo aver premuto il tasto Pire) la linea di 
programma che avete precedentemente selezionato con il joystick. 

• GOPI. Qucst’ultima opzione vi aiuterà in fase di copiatura c duplicazione di unde- 


SPRITEANIMATESALWAYS 

SPRITEANIMATIONSPD = 000 

SPRITE COLOR 1 = BLACK 
SPRITE COLOR 1 = (A) 

SPRITE DIR = 000 

SPRITE DIR = [A] 

SPRITE MOVEMENT SPEED = 000 
SPRITE MOVEMENT SPEED = [A] 

SPRITE SHARED COLR 2 = BLACK 
SPRITE UNDER COLRS 2/3 
SPRITE XPOSITION = 000 
SPRITE X POSITION = (A] 

SPRITE YPOSITION = 000 
SPRITE Y POSITION = [A] 

STOP PROGRAM 
TRACE OF (A] ON 


per indicare che l'animazione deve continuare secondo 
intervalli regolari. 

per selezionare la velocità di animazione di un determinato 
sprite. 

p»r selezionare un nuovo colore per lo sprite selezionato, 
per selezionare un nuovo colore per lo sprite uguale al 
contenuto della variabile [a]. 

per selezionare la direzione di movimento dello sprite 
determinato. 

per selezionare la direzione dello sprite corrispondente al 

contenuto della variabile (a). 

per selezionare la velocita di spostamento dello sprite. 

per selezionare la velocità di spostamento dello sprite 

corrispondente al contenuto della variabile [a]. 

per selezionare il colore di sprite condiviso da tutti e 8. 

per selezionare la priorità delio sprite in relazione allo scenario. 

per selezionare la posizione orizzontale dello sprite. 

per selezionare la posizione orizzontale dello sprite 

corrispondente al valore della variabile [a]. 

per selezbnare la posizione verticale dello sprite. 

per selezionare la posizione verticale dello sprite 

corrispondente al valore della variabile [a]. 

per interrompere l'esecuzione del programma. 

per visualizzare sul fondo dello schermo del programma il testo 

completo del comando, nel momento in cui esso viene 

eseguito. 
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icminalo numero di righe, selezionabili con il joystick e il tasto Pire tenuto premuto (in 
pratica, questa operazione vi permette di aprire una finestra-video sullo schermo prin¬ 
cipale di ampiezza arbitraria, corrispondente al numero di righe che desiderate trasfe¬ 
rire in un’altra zona dello schermo o, addirittura, in un altro programma). Inoltre, nel¬ 
la parte superiore dello schermo che compare subito dopo la fase di caricamento, potre¬ 
te continuamente controllare una linea di messaggio, utile nel caso in cui Commettiate 
un errore di qualunque genere, o in altri controlli, quali quello relativo al nome del fi¬ 
le visualizzato in quel momento sullo schermo o, ancora, alla quantità di memoria an¬ 
cora disponibile per il vostro programma (inizialmente 3553 linee di programma). 

La finestra dei comandi 

Un’altra sezione di fondamentale importanza per l’elaborazione del vostro program¬ 
ma c costituita dalla finestra-video relativa ai comandi, visualizzabile nella parte cen¬ 
trale dello schermo, ed estendibile tramite il posizionamento della freccia sul triango¬ 
lino in basso a destra, la pressione del tasto Pire, lo sposlamóntò della freccia nella par¬ 
te inferiore dello schermo e, infine, una nuova pressione del tasto Pire. A volte, però, sa¬ 
rà sufficiente uno scrolling della finestra-video, in modo da consultare rapidamente l’e¬ 
lenco dei comandi (puntate, a questo proposito* l’icona sul triangolino posto nella par¬ 
te superiore sinistra dello Schermo, quindi mantenete premuto il tasto Pire per alcuni se¬ 
condi). Per uno scrolling rapidissimo, invece, dovrete effettuare le stesse operazioni, ma 
alla fine spostate la manopola in qualunque direzione. 

Un’ultima importante funzione della finestra-video consiste nel fatto che può trasfe¬ 
rire direttamente un comando nella zona denominata Area di programmazione, che oc¬ 
cupa la parte centrale dello schermo, quella appena sotto la suddetta finestra. 

A questo punto* dovreste essere in grado di utilizzare corretiamenle il programma. Se 
doveste incontrare ancora alcune difficoltà, soprattutto nella fase più delicata, costitui¬ 
ta dalla programmazione propriamente detta, vi consigliamo di consultare il listato dei 
programmi presenti su questo dischetto. 
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